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Einleitung

Beispiel fur eine Mixer-Map

Mit Hilfe des MIDI-Mixers konnen Sie tiber Cubase VST die Funktionen von MIDI-Ge-
raten steuern, bei denen es sich nicht um die herkbmmlichen MIDI-Daten handelt.
Wie bei einem konventionellen Mischpult lassen sich die Lautstéarke, Stummschal-
tung, Panoramaposition usw. eines MIDI-Instruments festlegen. Dartber hinaus
kdnnen Sie den MIDI-Mixer als Steuereinheit fur verschiedene Instrumente, Effekt-
gerate usw. einsetzen.

Wenn Sie mit dem MIDI-Mixer arbeiten méchten, gehen Sie folgendermal3en vor:

1. Erzeugen Sie eine Mixerspur.

2. Laden Sie die gewlinschte Mixer-Map (sofern Sie bereits tiber eine verfiigen).

0 Wenn Sie eine Mixer-Map laden, die mit einer friiheren Version von Cubase erstellt
wurde, wird ein Dialog angezeigt, in dem Sie auswahlen kénnen, ob Sie die Map in das
neue Format konvertieren oder das alte Format beibehalten mdchten. Der Unterschied
zwischen den beiden Formaten ist rein grafisch.

3. Legen Sie fest, dass die geladene Mixer-Map von der Mixerspur verwendet wird.
Jede Mixerspur wird einer Mixer-Map zugewiesen.

4. Erzeugen Sie einen Part fur die Mixerspur.
5. Doppelklicken Sie auf den Part, um das Mixer-Fenster zu 6ffnen.

6. Erstellen Sie neue Mixerobjekte (z. B. Schieberegler) oder verandern Sie die vorhande-
nen.

7. Probieren Sie die einzelnen Objekte aus und zeichnen Sie die Bewegungen gegebe-
nenfalls auf.
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In diesem Kapitel werden verschiedene Arten von MIDI-Events behandelt. Zum Arbei-
ten mit dem MIDI-Mixer bendétigen Sie nicht allzu viele Kenntnisse tiber MIDI. Wenn Sie
jedoch lhre eigenen Objekte im MIDI-Mixer entwerfen mdchten, sind zumindest einige
Grundkenntnisse erforderlich.

Arbeiten mit Mixerspuren und MIDI Thru

Mixerspuren dienen ausschlie3lich zum Aufnehmen von Mixerdaten, die von Cu-
base VST erzeugt werden. MIDI-Daten sollten nicht auf eine Mixerspur aufgenom-
men werden.

Wenn Sie eine Mixerspur auswéhlen und auf lnrem MIDI-Keyboard spielen, werden
Sie feststellen, dass sich Cubase VST so verhélt, als ob eine MIDI-Spur mit der Kanal-
einstellung »Alle« ausgewahlt ware.

Laden von Mixer-Maps

1.

Wahlen Sie eine Mixerspur aus oder erzeugen Sie eine neue.
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Einfuhrung-Handbuch.

Klicken Sie in die Ausgang-Spalte dieser Spur.
Das Einblendmenti »Mixer-Map« wird angezeigt.
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. Wahlen Sie den Befehl »Map 6ffnen...«.

Ein Dateiauswahldialog wird angezeigt.

Es konnen sich bis zu acht Maps gleichzeitig im Arbeitsspeicher befinden.

. Suchen Sie die gewtinschte Mixer-Map auf der Festplatte.

Mit Cubase VST werden einige Mixer-Maps fir gdngige MIDI-Instrumente mitgeliefert.

Einige dieser Mixer-Maps wurden von Anwendern erstellt. Fir deren Funktionalitat
kann Steinberg keine Garantie tbernehmen.

. Laden Sie gegebenenfalls weitere Mixer-Maps.

Wenn Sie die Ausgang-Spalte der Mixerspur Uberprufen, wird hier die (letzte) Map ange-
zeigt, die Sie geladen haben. Wenn Sie im Inspector das Einblendment »Mixer-Map« 6ffnen,
wird u. a. eine Liste mit den geladenen Maps angezeigt.



Speichern und Benennen von Mixer-Maps

Benennen einer Mixer-Map

Es gibt zwei Moglichkeiten, eine Mixer-Map zu benennen:
In der Ausgang-Spalte der Mixerspur

Im Inspector

Die Vorgehensweise ist bei beiden Methoden identisch.

Doppelklicken Sie auf den Namen der Mixer-Map in der Liste.
Ein Eingabefeld wird angezeigt.

. Geben Sie hier den neuen Namen ein.
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Benennen einer Mixer-Map

Speichern von Mixer-Maps

1.

Offnen Sie das Einblendmentii »Mixer-Map« in der Ausgang-Spalte der Mixerspur oder
im Inspector.

. Wahlen Sie eine Map aus der Liste aus.

. Offnen Sie das Einblendmenii erneut und wéhlen Sie den Befehl »Map speichern...«.

Geben Sie im angezeigten Dialog einen Namen und einen Speicherort fur die Mixer-
Map an.

. Klicken Sie auf »Speichernc.

Speichern von Mixer-Maps in der Song-Datei

Beim Speichern Ihres Songs werden alle dazugehdrigen Mixer-Maps mitgespeichert.
Weitere Informationen dazu finden Sie im Kapitel »Arbeiten mit Dateien« im Einfuh-
rung-Handbuch.



Offnen des MIDI-Mixers

Offnen einer geladenen Mixer-Map

1. Ordnen Sie der Mixerspur wie oben beschrieben die gewlinschte Mixer-Map zu.

2.
3.
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Zuordnen einer bereits geladenen Mixer-Map zu einer Spur

Erstellen Sie mindestens einen Part auf der Mixerspur.

Doppelklicken Sie auf den Part oder wahlen Sie im Bearbeiten-Meni den Bearbeiten-
Befehl.
Der MIDI-Mixer mit der geladenen Mixer-Map wird angezeigt.

Offnen einer leeren Mixer-Map

1.

Offnen Sie das Einblendmenti »Mixer-Map« in der Ausgang-Spalte der Mixerspur oder
im Inspector.

. Wahlen Sie den Befehl »Neue leere Map«.

. Erstellen Sie mindestens einen Part auf der Mixerspur.

Doppelklicken Sie auf den Part.
Der MIDI-Mixer wird mit einer leeren Mixer-Map angezeigt. Hier kdnnen Sie jetzt Objekte defi-
nieren, die Map umbenennen und anschlieBend speichern.



Objekte

Der MIDI-Mixer basiert auf Objekten. Dabei handelt es sich um grafische Darstellun-
genvon Schiebe- und Drehreglern, stufenweise regelbaren numerischen Anzeigen
und Schaltern. Objekte kdnnen beliebige MIDI-Daten senden, flr die sie zuvor ein-
gerichtet worden sind. So kdnnen z. B. Noten, aber auch Sysex-Daten gesendet
werden. Fast alle Arten von MIDI-Daten kénnen im MIDI-Mixer erzeugt werden.

Die einzelnen Objektarten

Nachfolgend werden die unterschiedlichen Objektarten mit entsprechenden An-
wendungshinweisen vorgestellt. Weitere Informationen Giber das Definieren von
eigenen Objekten finden Sie auf Seite 21.

Vertikale Schieberegler

Die vertikalen Regler kdnnen beliebig lang und breit sein. Wenn der Regler breit
genug ist, wird der aktuelle Wert darauf angezeigt.

Horizontale Schieberegler

Fir die horizontalen Regler gilt das gleiche wie fir die vertikalen Regler, mit dem
Unterschied, dass sie horizontal bewegt werden.

Drehregler

Drehregler weisen ihre niedrigste Einstellung entweder am linken Anschlag oder in
der Mittelstellung (wie der Panoramaregler eines Mischpults) auf. Sie sind entwe-
der rot, blau oder griin und in drei unterschiedlichen Grofl3en verfugbar.

Ein Drehregler mit niedrigster Einstellung in Mittelstellung und ein Drehregler, der die
niedrigste Einstellung am linken Anschlag hat.



Ein/Aus-Schalter

Schalter werden dazu verwendet, bestimmte Funktionen ein- und auszuschalten
oder bei MIDI-Geraten zwischen verschiedenen Modi umzuschalten.

=~

Eint&us Eint&us

Ein deaktivierter und ein aktivierter Schalter. Wenn ein Schalter eingeschaltet ist, leuchtet eine
grine Anzeige.

Anzeigen

Mit diesen LCD-artigen Anzeigen kdnnen Werte gesendet werden. Sie kbnnen die
Farbe der Anzeige auf rot oder grin einstellen.

Hintergrunddarstellung und Textfelder

Von Textobjekten werden keine MIDI-Daten gesendet. Sie dienen ausschlieR3lich
der Darstellung von Text oder grafischen Elementen auf dem Bildschirm.

0 Ein MIDI-Mixer kann maximal 1024 Objekte (aller Typen) enthalten.

Einstellung des MIDI-Kanals und -Ausgangs von Objekten

Jedes Objekt sendet seine Daten an einen bestimmten MIDI-Ausgang und auf ei-
nem bestimmten MIDI-Kanal. Moglicherweise sind die Objekte einer mitgelieferten
Mixer-Map auf eine Kombination von MIDI-Ausgang und -Kanal eingestellt, die Ih-
rem Systemaufbau nicht entspricht. In diesem Fall missen Sie die Einstellungen fur
die jeweiligen Objekte oder global fiir alle Objekte verandern. Weitere Informatio-
nen dazu finden Sie auf Seite 27.

Die Werkzeugpalette
Hand-Werkzeug (zum Bedienen der Das Objekt-Werkzeug (zum
Objekte, z. B. zum Drehen von Reg- Erstellen neuer Objekte)
lern und Driicken von Schaltern)
ol =
e L )
[1% ==
LA IR ]

Pfeil-Werkzeug (zum Verén-

dern vorhandener Objekte) Radiergummi-Werkzeuge (zum

Ldschen von MIDI-Mixer-Events)



Bedienen von Objekten

Mit »Bedienen« von Objekten ist das Einstellen des MIDI-Mixers, z. B. das Bewegen
von Schiebereglern, das Drehen von Drehreglern, das Betéatigen von Schaltern usw.
gemeint.

Mit der Maus

1. Wéhlen Sie im Einblendmen links oben im Mixer-Fenster die Option »Lokal« (nicht
»Schreiben« oder »Ersetzenc).
Auf diese Weise kénnen Sie ein Objekt bedienen, ohne die Bewegung aufzuzeichnen. Infor-
mationen zur Aufnahme der Bewegungen der Objekte finden Sie auf Seite 13.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste an einer beliebigen Stelle auf den MIDI-Mixer
und wéhlen Sie das Hand-Werkzeug aus.

 Schieben Sie bei vertikalen Schiebereglern den Reglergriff auf- und abwarts, bei hori-
zontalen Schiebereglern nach rechts und links oder klicken Sie einfach auf eine be-
stimmte Stelle des Schiebereglers, damit der Griff dorthin springt.

+ Klicken Sie bei Drehreglern auf das Objekt und ziehen Sie mit gedriickter Maustaste im
Uhrzeigersinn, um den Wert zu erhéhen, oder gegen den Uhrzeigersinn, um ihn zu ver-
ringern.

 Ein/Aus-Schalter werden ein- bzw. ausgeschaltet, indem Sie darauf klicken.

* Beieiner Anzeige kdnnen Sie den Wert wie gewohnt durch Klicken auf das entspre-
chende Objekt &ndern.
Bedienen von Master-Objekten

Einige Objekte kdnnen als Master-Objekte verwendet werden, um andere Objekte
zu steuern. Weitere Informationen dazu finden Sie auf Seite 29.



Bedienen von Objekten Gber MIDI
Objekte lassen sich auch tber MIDI fernsteuern. Dies ist z. B. vorteilhaft, wenn Sie
mit einer »Fader Box« arbeiten, die MIDI-Controller-Daten sendet.

1. Wéhlen Sie das Pfeil-Werkzeug aus der Werkzeugpalette aus.

2. Drucken Sie die [Alt Gr]-Taste und doppelklicken Sie auf das Objekt, das tiber MIDI an-
gesteuert werden soll.
Der Objektdefinition-Dialog wird angezeigt.

3. Andern Sie die Einstellung unter »Fernbedienung« so, dass sie mit dem Controller-Da-
tentyp Ubereinstimmt, der von lhrer »Fader Box« gesendet wird.

Fernbedienung—

Stellen Sie hier den
Controller-Datentyp lhres

T )
kodulation externen Gerats ein.

4. Nehmen Sie diese Einstellung fir alle in Frage kommenden Objekte entsprechend vor.

5. Wenn Sie nur ein oder wenige Objekte steuern mochten, klicken Sie auf den Schalter
oben links im Mixer-Fenster. Das Optionen-Einblendmeni wird angezeigt. Vergewis-
sern Sie sich, dass die Option »MIDI an alle« ausgeschaltet ist (nicht mit einem Hakchen
versehen ist). Wahlen Sie dann das gewtinschte Objekt mit dem Pfeil-Werkzeug aus.
Wenn die Option »MIDI an alle« ausgeschaltet ist, kdnnen Sie mehrere unterschiedliche Ob-
jekte auf dieselbe Controller-Art einstellen. Damit kénnen Sie das Problem einer begrenzten
Anzahl von Reglern auf einem externen Gerat umgehen.

Wenn im Optionen-Einblendment die Option
»MIDI an alle« ausgeschaltet ist, kdnnen Sie
nur die ausgewahlten Objekte fernbedienen.

=) Lokal =

Bereich lazchen

Optione... ‘

| e f= e =i

[ dem Himtengnimnd
Auznchten. ..

Objekte fiieren

[ ere Sl e ke Ertienen
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6. Wenn Sie alle Objekte steuern mdchten, klicken Sie auf den Schalter in der linken obe-
ren Ecke und stellen Sie sicher, dass im Optionen-Einblendment »MIDI an alle« akti-
viertist.

Vergewissern Sie sich, dass Ihr Gerat zum Ubertragen von MIDI-Daten an den Mixer korrekt
angeschlossen und eingestellt ist.

Bereich loschen Wenn im Einblendment die Option

Ooti ’/ »MIDI an alle« ausgewahlt ist, kénnen
pHionen... Sie alle Objekte fernbedienen.

IO an alle

I dem Y ardenanimd

[ derrHirtenaritd
Bznchten. ..

Objekte fiieren

[ eme S0 am ke nvertieen

7. Bewegen Sie die Regler (oder andere Steuerelemente) am Gerét.
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Snapshots

Wenn Sie mit dem Hand-Werkzeug bereits Objekte wie gewtinscht eingestellt ha-
ben, kdnnen Sie die Einstellungen als Snapshot speichern.

Erstellen eines Snapshots

1. Wenn Sie die Snapshot-Funktion auf alle Objekte anwenden mdchten, darf kein Ob-
jekt ausgewdhlt sein. Wenn Sie die Funktion nur auf einige Objekte anwenden
mdchten, wahlen Sie diese aus.

2. Klicken Sie auf den Snapshot-Schalter. Rechts neben dem Schalter wird ein neuer
Schalter fir den Snapshot angezeigt.

Wenn Sie mehr Snapshots erstellen, als in das Fenster passen, kdnnen Sie den Pfeilen durch
die Liste scrollen.

3 | Snapd

Snapshat [NIT

Klicken Sie hier, um einen Klicken Sie auf einen dieser Schalter, um den
Snapshot zu erstellen. entsprechenden Snapshot aufzurufen.

Aufrufen von Snapshots

Wenn Sie mit der Maus auf ein Snapshot-Symbol klicken, werden die Objekte auf
die Werte eingestellt, die im Snapshot gespeichert sind. Auf diese Weise kdnnen
Sie jederzeit einen vollstandigen Mix aufrufen.

0 Dadurch wird der Snapshot jedoch nicht als fester Bestandteil der Aufnahme aufge-
zeichnet (siehe »Durch Aufrufen eines Snapshots« auf Seite 14).

Andern von Snapshots

Wenn Sie die Werte eines vorhandenen Snapshots andern méchten, nehmen Sie
die gewtinschten Einstellungen an den Objekten vor und klicken Sie mit gedrtickter
[Umschalttaste] auf das Symbol des Snapshots, der ersetzt werden soll. Die neuen
Einstellungen werden in diesem Snapshot gespeichert.

Loschen von Snapshots

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Snapshot-Symbol.

2. Klicken Sie im angezeigten Dialog auf »Loschen.

Benennen von Snapshots

Wenn Sie auf einen Snapshot doppelklicken, wird ein Eingabefeld gedffnet, in dem
Sie einen (kurzen) Namen fur den Snapshot eingeben kdnnen.

-12 -



Aufnehmen von Mixerdaten

Vorbereitungen fur die Aufnahme

1.

Erstellen Sie einen Part, der sich Gber die L&nge der Mixerspur erstreckt, auf die Sie
aufnehmen maochten.
Haufig ist es angebracht, einen Part iber die volle Lange des Arrangements zu erzeugen.

Dieser Schritt ist unbedingt erforderlich, da bei Aufnahmen aus dem MIDI-Mixer nicht
automatisch neue Parts angelegt werden.

. Doppelklicken Sie auf den Part, um den MIDI-Mixer aufzurufen.

Aufnehmen und Bearbeiten eines statischen Mixes

Ein statischer Mix ist mit einem Snapshot vergleichbar. Bei einem statischen Mix
werden an einer bestimmten Songposition alle Objekte auf festgelegte Werte ge-
setzt.

Durch Bedienen der Objekte

. Stellen Sie die Songposition ein, an der ein neuer Mix eingefiigt werden soll.

Stellen Sie sicher, dass der Part fur die Aufnahme der Mixerdaten die notwendige Ldnge
(mdglichst iber den gesamten Song!) aufweist.

. Halten Sie die Wiedergabe an (sofern dies noch nicht geschehen ist).

. Wahlen Sie im Einblendmeni oben links im Mixer-Fenster den Schreiben-Modus, um

den MIDI-Mixer in den Aufzeichnungsmodus zu versetzen.

. Nehmen Sie die gewiinschten Einstellungen an den Objekten vor.

Es werden nur die aktuellen Werte aufgezeichnet, d. h. auch wenn Sie einen Regler hin- und
herschieben, wird nur der zuletzt eingestellte Wert aufgenommen.

Die an den Objekten vorgenommenen Einstellungen werden als MIDI-Mixer-Events
im Part an der aktuellen Songposition aufgenommen. Fir jedes gednderte Objekt
wird ein Event gespeichert.

. Wenn Sie fertig sind, schalten Sie zurtick in den Lokal-Modus oder nehmen Sie an einer

anderen Position einen weiteren Mix auf. Bei der Wiedergabe werden alle Objekte, die
Sie verandert haben, auf den gewiinschten Wert eingestellt.

Damit die Objektbewegungen wiedergegeben werden, muss sich der MIDI-Mixer im
Schreiben- oder Ersetzen-Modus befinden.

-13-



Durch Aufrufen eines Snapshots

Sie kdnnen auch einen vollstandigen Snapshot aufnehmen, der fur jedes Objekt
ein Event erzeugt. Dabei haben Sie die folgenden Mdglichkeiten:

Methode 1:

» Gehen Sie wie im vorherigen Abschnitt beschrieben vor, aber stellen Sie nicht einzelne
Objekte auf bestimmte Werte ein, sondern klicken Sie einfach auf ein Snapshot-Symbol,
um den entsprechenden Snapshot aufzurufen.

Methode 2:

 Versetzen Sie den MIDI-Mixer in den Schreiben-Modus und starten Sie dann die Wie-
dergabe. Rufen Sie den Snapshot auf, sobald die gewiinschte Songposition erreicht
wird.
Auf diese Weise kdnnen Sie beliebig viele Snapshots in einem Durchgang an den vorgesehe-
nen Positionen aufnehmen. Achten Sie darauf, dass der Mixer-Part lang genug ist, um die
Aufnahmen der Mixerdaten fur den gesamten Song zu umfassen! Wenn Sie fertig sind, been-
den Sie die Wiedergabe und schalten Sie in den Lokal-Modus zuriick oder fahren Sie mit der
Aufnahme wie oben beschrieben fort.

0 Wenn Sie zu einem spateren Zeitpunkt einen Snapshot a&ndern, werden die aufgezeich-
neten Mix-Daten nicht aktualisiert.

Ersetzen eines statischen Mixes

Im Ersetzen-Modus zeichnet Cubase VST keine neuen Daten auf, sondern ersetzt
die Werte der vorhandenen MIDI-Mixer-Events. Dies ist z. B. dann nitzlich, wenn
Sie am Anfang eines Songs einen statischen Mix aufgezeichnet haben und feststel-
len, dass ein Lautstarkewert nicht stimmt oder andere Anderungen an aufgenom-
menen Events notwendig sind. Beim Ersetzen sollte die Wiedergabe angehalten
werden.

1. Spulen Sie an die Songposition oder an eine Position kurz hinter dem Event, an dem
Sie Anderungen vornehmen méchten.

2. Wahlen Sie im Einblendmen(i oben links im Mixer-Fenster den Ersetzen-Modus.

3. Stellen Sie die neuen Werte fur die Objekte ein oder rufen Sie einen Snapshot auf.
Cubase VST verfolgt die Aufnahme ab der aktuellen Songposition zurtick. Das unmittelbar
vorhergehende Event flir jedes Objekt wird durch die neuen Einstellungen ersetzt. Wenn in-
nerhalb des Mixer-Parts kein Event gefunden wird, wird am Anfang des Parts ein neues Event
erzeugt.
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Aufnehmen und Bearbeiten dynamischer Anderungen

Sie kénnen auch wahrend der Wiedergabe alle Anderungen aufnehmen, die Sie an
Objekten vornehmen. Auf diese Weise lassen sich dynamische Anderungen der
Klangfarbe, Lautstarke oder sonstigen MIDI-Parametern realisieren.

1. Wéhlen Sie im Einblendment oben links im Mixer-Fenster den Schreiben-Modus, um
den MIDI-Mixer in den Aufzeichnungsmodus zu versetzen.

2. Starten Sie Cubase VST von einer beliebigen Position. Sie konnen auch den Cycle-Mo-
dus aktivieren. Verandern Sie die Einstellungen der Objekte. Achten Sie darauf, dass Sie
sich innerhalb des Mixer-Parts befinden.

3. Wenn Sie fertig sind, halten Sie Cubase VST an.

Alle Anderungen werden als MIDI-Mixer-Events aufgenommen. Bei der Wiedergabe
bewegen sich alle Objekte auf dem Bildschirm so wie bei der Aufnahme. Entspre-
chend werden die dazugehérigen MIDI-Befehle gesendet.

0 Damit die Objektbewegungen wiedergegeben werden, muss sich der MIDI-Mixer im
Schreiben- oder Ersetzen-Modus befinden.

Uberarbeiten einer dynamischen Mix-Aufnahme

Wenn Sie mit einer Aufnahme nicht zufrieden sind, kénnen Sie diese vollstandig
Uberarbeiten. Mit den auf Seite 17 beschriebenen Verfahren kdnnen Sie Events fur
einzelne oder mehrere Objekte I6schen und neue Bewegungen aufnehmen.

Punch-In bei einer dynamischen Mix-Aufnahme

Wenn Sie im Schreiben-Modus ein aufgezeichnetes Objekt nochmals bedienen,
kdnnen Sie bei jedem Objekt die Punch-In-Funktion verwenden. Gehen Sie folgen-
dermaf3en vor:

1. Schalten Sie fiir den MIDI-Mixer den Schreiben-Modus ein und starten Sie die Wieder-
gabe wie oben beschrieben.

2. Klicken Sie auf ein Objekt und halten Sie die Maustaste gedrtickt. Sie knnen die Werte
des Objekts durch Ziehen mit der Maus andern oder den aktuellen Wert beibehalten.
Solange Sie die Maustaste gedrtickt halten, werden die alten Events flir dieses Objekt ge-
I6scht und neue Events eingefiigt, wenn Sie den Mauszeiger bewegen. Auf diese Weise kon-
nen Sie z. B. einzelne Reglerbewegungen gezielt ersetzen.

3. Lassen Sie die Maustaste los, um die Aufzeichnung zu beenden (Punch-Out).
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Richtlinien zu Mix-Aufnahmen

+ Aufnahmen aus dem MIDI-Mixer konnen schnell zu gréReren Datenmengen fiihren, die zwar
von Cubase VST problemlos verarbeitet werden, mit denen es jedoch insofern zu Problemen
kommen kann, als die MIDI-Kommunikation in ihrer Geschwindigkeit begrenzt ist. Bemerk-
bar macht sich dies vor allem, wenn Sie viele SysEx-Daten auf nur einem MIDI-Ausgang sen-
den und damit die MIDI-Schnittstelle Gberlasten. Arbeiten Sie daher vorzugsweise mit der
statischen Mix-Aufnahme, da die Datenmengen hierbei wesentlich kleiner sind.

+ Wenn es nicht auf die Bewegung eines Reglers, sondern nur auf die Anderung des Zielwerts
ankommt, klicken Sie auf die entsprechende Stelle auf dem Regler, anstatt den Griff dorthin
zu ziehen. Dadurch springt der Regler direkt an die entsprechende Position und eine gerin-
gere Anzahl von Events wird erzeugt.

+ Stellen Sie den Quantisierungswert im MIDI-Mixer so ein, dass nicht mehr Events als notwen-
dig aufgenommen werden.

+ MIDI-Noten haben bei der Wiedergabe gegentiber anderen Events Prioritét. Es ist daher rat-
sam, z. B. Lautstarke&dnderungen einige Ticks vor die Notenposition zu setzen.

+ Dasselbe gilt flir Syskx-Daten in einem Snapshot oder statischen Mix: Nehmen Sie diese Da-
ten etwas vorgezogen auf, damit Ihr Synthesizer Zeit hat, sie zu verarbeiten.,

« Wenn Sie einen umfangreichen Snapshot oder statischen Mix aufgenommen haben, der alle
Synthesizer am Songanfang richtig einstellen soll ( bis zu 1024 Objekte sind verfligbar), ist es
ratsam, einen Takt vor dem Einsetzen der Musik aufzunehmen, um unschéne »MIDI-Holperer«
bei Musikbeginn zu vermeiden.
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Loschen von Mixer-Events

Léschen von Events, die von einem Objekt erzeugt wurden

1. Wahlen Sie eines der drei Radiergummi-Werkzeuge aus der Werkzeugpalette.
In der nachfolgenden Abbildung wird die Funktionsweise der Werkzeuge veranschaulicht.

| =
| “Alle Events ab der aktuellen Songposition
bis zum Ende des Parts I6schen

=
| 4| " Alle Events vom Anfang des Parts bis zur
aktuellen Songposition léschen

= .
H ‘ Alle Events des Parts zwischen dem
linken und rechten Locator 16schen

2. Klicken Sie auf das Objekt, mit dem die Events erzeugt wurden.

Loschen von Events, die von allen Objekten erzeugt wurden

1. Stellen Sie den linken und rechten Locator so ein, dass der gesamte zu I6schende Be-
reich eingeschlossen ist.

2. Klicken Sie auf den Schalter oben links im Mixer-Fenster.
Das Optionen-Einblendmeni wird angezeigt.

3. Wabhlen Sie die Option »Bereich léschen« aus.
Es werden alle MIDI-Mixer-Events fur alle Objekte zwischen dem rechten und linken Locator
im betreffenden Part gel6scht.

Stellen Sie den linken und rechten Locator ein und wahlen
Sie im Einblendmenti die Option »Bereich léschen.

Optiohet...
v MIDI an alle

I dem Yarderanimd

[ derr Hirtengrimd
Augnichten...

Objekte fidieren

[ eme i am Eonverie
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Quantisieren/Standig aktualisieren

Wenn Sie auf diese Optionen zugreifen mdchten, klicken Sie auf den Schalter oben
links im Mixer-Fenster und wéhlen Sie im Einblendmenti den Befehl »Optionen...«.

Herensh | oscher

Optioner...

MIDI an alle

[ den Wordergrund
Ir den Hintergrund
Auznchten. ..

Objekte fiieren
[ ere Sl e ke Ertienen

Quantisieren

0 Mitdieser Funktion kdnnen Sie die Genauigkeit der Aufnahme festlegen. Der Wert wird
in Ticks angegeben und bestimmt, wie haufig Objekte auf Anderungen tiberprift wer-
den, wenn dynamische Anderungen aufgenommen werden. Einige Anderungen wie
Pitchbend miissen mit einem niedrigen Quantisierungswert aufgenommen werden,
damitsie einen abgerundeten Klang ergeben. Andere Parameter, z. B. Panoramadaten,
konnen miteinem groReren (h6heren) Quantisierungswert aufgenommen werden, wo-
durch weniger Daten anfallen und die Bearbeitung vereinfacht wird.

Standig aktualisieren

Wenn diese Option eingeschaltet ist, werden die Objektbewegungen auf dem Bild-
schirm immer angezeigt. Wenn sie ausgeschaltet ist, werden z. B. bei der Betéatigung
eines Reglers die anderen Objekte nicht aktualisiert. Schalten Sie diese Option aus,
wenn viele Bewegungen am Bildschirm dargestellt werden, Sie sich aber auf die Be-
arbeitung eines einzigen Objekts konzentrieren mochten.
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Bearbeiten eines Mixes

Bearbeiten im Arrange-Fenster

Wenn Sie Mixerdaten in einen Part aufgenommen haben, kdnnen Sie ihn wie jeden
anderen Part bearbeiten. Das heif3t, Sie kdnnen ihn ausschneiden, kopieren, zer-
schneiden, mischen, duplizieren, verschieben usw., um jedem Teil des Songs die
richtigen Einstellungen zuzuweisen.

Detaillierte Bearbeitung

Die im MIDI-Mixer aufgenommenen Events sind keine echten MIDI-Events. Es sind
»spezielle« Cubase VST-Events. Bei der Wiedergabe dieser Events tiber MIDI-Mixerob-
jekte werden MIDI-Events erzeugt und an die MIDI-Geréate gesendet.

Bearbeitungsmdglichkeiten im Controller-Editor

Diese speziellen Events kdnnen im Controller-Editor bearbeitet werden. Wenn Sie
mit dem Pfeil-Werkzeug auf ein Objekt doppelklicken, wird der Controller-Editor
geodffnet. Wenn Sie mehrere Objekte auswéhlen, werden diese speziellen Events
alle untereinander im Controller-Editor angezeigt:

g Fipca T

! e P pden ‘ I

[ Tt I |

i Lk | | | 1 |
- HaHi= I | I | |
.|-l|-lF-I Iz

e b |

5 T i|
— Lin by = | | | |
— R

Mehrere Events im Controller-Editor
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Bearbeitungsmdoglichkeiten im Listen-Editor

Die speziellen Events kbnnen im Listen-Editor bearbeitet werden. Sie missen den
MIDI-Mixer schlieBen, bevor Sie den Listen-Editor auswahlen kdnnen.

[P TE 133
Ll f, 0  sessssssss 1 B wm Yma £
i i. 3 (1] mEEw e m e I3 o am [T K.
i1 ] . iu | . —— (1] g
112 ] - = H - g ¥-
1.1.3 ] maEw e, | [ Wi r-
1.4 4a [ep———— M | — W -
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1.2 2 a ma = n [ - e k-
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In dieser Spalte wird der Wert In dieser Spalte wird der Name des Objekts
des Objekts angezeigt. angezeigt, von dem das Event erzeugt wurde.

Darstellung von Mixer-Events im Listen-Editor

Bearbeitungsmaoglichkeiten im Logical-Editor

Die speziellen Events kénnen auch im Logical-Editor bearbeitet werden. Weitere In-
formationen dazu finden Sie im Kapitel »Der Logical-Editor« in der Benutzerhand-
buch-Datei.

Schliel3en des Mixer-Fensters

+ Wenn Sie das Mixer-Fenster durch Klicken in das Schliel3feld oder durch Driicken der [Einga-
betaste] schlieRen, werden alle Anderungen gespeichert, die Sie seit dem letzten Aufruf des
MIDI-Mixers vorgenommen haben.

+ Wenn Sie die [Esc]-Taste driicken, wird der MIDI-Mixer ebenfalls geschlossen, aber die Ande-
rungen werden nicht gespeichert. Das heif3t, die aufgezeichneten Events werden nicht ge-
speichert, aber die Anderungen an den Objekten selbst werden gespeichert (siehe unten).

Weitere Informationen zu MIDI-Mixer-Events und Objekten

+ MIDI-Mixer-Events werden im Part verfolgt, wenn im Optionen-Menti die Funktion »Events
verfolgen« eingeschaltet (mit einem Hakchen versehen) ist. In der Praxis bedeutet dies, dass
sich sogar Sysex-Daten tiber den gesamten Song »verfolgen« lassen.

+ Sie konnen die Parameter eines Objekts auch verandern, nachdem Sie mit dem Objekt Events
aufgenommen haben, allerdings kann es dabei zu verwirrenden Ergebnissen kommen. Sie
sollten daher die Objektparameter nach der Aufnahme von Events mdglichst nicht mehr ver-
andern.
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+ Wenn Sie im Struktur-Ment den Zusammenmischen-Befehl auswahlen, um eine MIDI- und
eine Mixerspur zusammenzumischen, werden die Mixer-Events in normale MIDI-Daten um-
gewandelt. Verwenden Sie diese Funktion, wenn Sie Ihre MIDI-Mixer-Aufnahmen weiterbe-
arbeiten mochten.

Erstellen und Bearbeiten von Objekten
Erstellen neuer Objekte

1. Wabhlen Sie das Objekt-Werkzeug.

\
Das Objekt-Werkzeug

XK

2. Ziehen Sie mit der Maus ein Rechteck in der gewtinschten ObjektgrofRe an einer freien
Stelle im Fenster auf (Grél3e und Position konnen nachtréaglich geandert werden) oder...

Einstellen der Objektgrofie mit dem Objekt-Werkzeug

3. ...Kklicken Sie einmal, um ein Objekt in der Standardgré(ie zu erzeugen.
In beiden Féllen wird der Objektdefinition-Dialog angezeigt, in dem Sie die Parameter fiir das
betreffende Objekt &ndern kdnnen. Diese Parameter werden auf Seite 33 eingehend erlautert.

4. Nehmen Sie die Einstellungen im Objektdefinition-Dialog vor.

5. Klicken Sie auf »OK« oder driicken Sie die [Eingabetaste].

Auswéhlen von Objekten

» Wenn Sie ein Objekt auswahlen mdchten, klicken Sie mit dem Pfeil-Werkzeug darauf.
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Festlegen der GroRRe von Objekten

Wenn Sie ein Objekt mit dem Pfeil-Werkzeug auswahlen, wird ein kleines Viereck
an der rechten unteren Ecke angezeigt. Ziehen Sie an diesem Griff, um die Groi3e
des Objekts zu verandern.

* Wennim Optionen-Einblendmenti (das Sie 6ffnen, indem Sie auf den Schalter oben
links im Mixer-Fenster klicken) die Option »Objekte fixieren« aktiviert ist, kann die
GroRe der Objekte nicht verandert werden (siehe Seite 23).

A
|

1
LUMEEMARMMT
Andern der GroRe eines Objekts
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Verschieben von Objekten

Wenn Sie alle Objekte tbersichtlich im Fenster anordnen mdchten, mussen Sie sie
etwas zurechtriicken. Normalerweise werden Bewegungen auf dem Bildschirm an
einem unsichtbaren Gitternetz ausgerichtet, dessen Linien 8 Pixel voneinander
entfernt liegen (ein Pixel ist ein Bildpunkt auf dem Bildschirm). Das erleichtert die
Ubersichtliche Anordnung von Objekten in Reihen und Spalten. Wenn Sie beim
Verschieben die [Strg]-Taste gedrlckt halten, kdnnen Sie Objekte an beliebige Po-
sitionen verschieben.

* Wenn im Optionen-Einblendmenti oben links im Mixer-Fenster die Option »Objekte
fixieren« aktiviert ist, konnen Objekte nicht verschoben werden (siehe unten).

1. Wéhlen Sie die Objekte aus, die Sie verschieben mdchten.

2. Wahlen Sie das Pfeil- oder das Objekt-Werkzeug aus, klicken Sie an eine beliebige
Stelle im Objekt (mit Ausnahme des Vierecks zur GréRReneinstellung) und ziehen Sie
das Objekt an die gewlinschte Position.

1
LUMEEMARMT
Verschieben eines Objekts durch Ziehen mit der Maus

Die Option »Objekte fixieren«

Heremsh | oeeher

Optionet. .
MIDT an alle

Ir den Vardergrund
Iri den Hintergrund
Buznichten. ..

Objekte fisieren h
[ e i ek

ETHETE

Im Optionen-Einblendment oben links im Mixer-Fenster finden Sie die Option »Ob-
jekte fixieren«. Wenn diese Funktion eingeschaltet ist, kbnnen Mixerobjekte nicht
verschoben oder in ihrer Grol3e verandert werden. Verwenden Sie diese Funktion,
wenn Sie verhindern méchten, dass das Mixer-Layout versehentlich gedndert wird.
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Kopieren von Objekten
1. Wéhlen Sie das Pfeil-Werkzeug.

2. Halten Sie die [Alt]-Taste gedriickt und ziehen Sie das Objekt mit dem Pfeil-Werkzeug,
wie beim Verschieben, an eine andere Position.
Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird der gleiche Dialog angezeigt wie beim Erstellen eines
neuen Objekts.

Die Funktionen »In den Vordergrund« und »In den Hintergrund«

Objekte kdnnen sich am Bildschirm tberlappen. Zum Beispiel kbnnen Regler oder
Schalter mit einem Textobjekt unterlegt werden, um die Mixer-Map grafisch in un-
terschiedliche Abschnitte aufzuteilen.

Neue Objekte werden automatisch hinter allen anderen Objekten angeordnet, so
dass neu erzeugte Objekte durch andere verdeckt sein kdnnen. Mit den Funktionen
»In den Vordergrund« und »In den Hintergrund« kdnnen Sie dies korrigieren und
grafisch ansprechende Mixer-Maps gestalten.

1. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte aus.
2. Klicken Sie auf den Schalter oben links im Mixer-Fenster.

3. Wahlen Sie im angezeigten Optionen-Einblendmen die Option »In den Vordergrund«
oder »In den Hintergrundc.

Heremsh | oeeher

Optionen... o .
Mit diesem Befehl kdnnen Sie
MIDI an alle das ausgewahlte Objekt ganz
y nach vorne stellen.
I den Vordergrund

[ den Hinterg[und
Mit diesem Befehl kdnnen Sie

.ﬂ.u.srlchte.n:.. das ausgewéhlte Objekt ganz
Objekte fiieren nach hinten stellen.

I eme LU e kemertieren

Die ausgewéhlten Objekte werden nun vor bzw. hinter alle anderen Objekte gestellt.

0 Sie sollten mehrere Regler oder andere Bedienelemente nicht aufeinanderschichten,
da dies schnell undibersichtlich wird.
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Ein neu erzeugtes Objekt kann hinter
anderen Objekten verborgen sein.

O UMEEMNANMMT

Solange das Objekt ausgewahlt ist, kbnnen Sie
| [ UMBEMANMT es mit dem Befehl »In den Vordergrund« vor
die anderen Objekte stellen.

Ausrichten von Objekten

Wenn Sie mehrere Objekte im Mixer-Fenster ausrichten méchten, gehen Sie fol-
gendermalien vor:

1. Wahlen Sie die Objekte aus, die Sie ausrichten mochten.

2. Klicken Sie auf den Schalter links oben im Mixer-Fenster und wéhlen Sie im Optionen-
Einblendment( den Befehl »Ausrichten.. .«.

Herem loechier

Optiohet...
MID an alle

------ » I den WYordergrund
I den Hintergrund

Ausnichten. ..

Objekte fidieren

[ eme I e Eenvertieren
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3. Wahlen Sie eine der Ausrichtungsoptionen aus.

Die ausgewahlten Objekte werden entsprechend ausgerichtet.

Linker Hand
Rechter Rand

Oberer Rand

rterer Band
YWertikal zentriert
Harizantal zentriert

Léschen von Objekten

Das Léschen von Objekten funktioniert wie in anderen Bereichen von Cubase VST.
Wéhlen Sie die Objekte aus und druicken Sie die [Riicktaste] oder ...

Wéhlen Sie die Objekte aus und wéhlen Sie aus dem Bearbeiten-Meni den Befehl »Ob-
jektloschen.

Einstellungen von Objekten

Andern der Einstellungen eines Objekts

1.
2.

3.

Wahlen Sie das Pfeil-Werkzeug aus der Werkzeugpalette aus.

Halten Sie die [Alt Gr]-Taste gedrickt und doppelklicken Sie auf das Objekt.
Daraufhin wird der gleiche Dialog wie beim Erstellen neuer Objekte angezeigt. Weitere Infor-
mationen dazu finden Sie auf Seite 21.

Nehmen Sie die entsprechenden Einstellungen vor und klicken Sie auf »OK«.

Gleichzeitiges Andern der Einstellungen fiir mehrere Objekte

Sie kénnen einen oder mehrere Parameter im Objektdefinition-Dialog andern und
diese Anderungen auf alle ausgewéhlten Objekte tibertragen.

. Wahlen Sie alle Objekte aus, deren Einstellungen geandert werden sollen.

. Halten Sie die [Alt Gr]-Taste gedrickt und doppelklicken Sie mit dem Pfeil- oder dem

Objekt-Werkzeug auf eines der ausgewahlten Objekte.

. Halten Sie die [Alt]-Taste gedrickt und d&ndern Sie den gewiinschten Wert.

Halten Sie die [Alt]-Taste gedrickt und klicken Sie auf »OK«.
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+ Wenn Sie mehrere Objekte ausgewahlt haben, werden Sie gefragt, ob die Anderungen
fur die ausgewéhlten Objekte kopiert werden sollen.

Cubasze ¥5T/32

F.opieren der veranderten \Werte auf ausgewahlte oder alle

Bbbresher

5. Klicken Sie auf »Ausgewahlte« oder »Alle«.

0 Eswerden nur die Parameter kopiert, an denen Sie Anderungen vorgenommen haben.

Andern des MIDI-Kanals und/oder des MIDI-Ausgangs fiir ein oder mehrere
Objekte

Sicherlich sind einige der mit Cubase VST mitgelieferten Mixer-Maps fur Ihr System
geeignet. Esist allerdings moglich, dass Sie fur die Objekte einige Einstellungen wie
MIDI-Ausgang bzw. -Kanal noch anpassen missen.

Auch wenn Sie selbst Objekte erzeugt und die angesteuerten Instrumente zu einem
spateren Zeitpunkt auf einen anderen MIDI-Ausgang bzw. -Kanal gesetzt haben,
mussen Sie die Einstellungen andern. Gehen Sie folgendermalien vor:

1. Wahlen Sie alle Objekte aus, deren MIDI-Kanal/-Ausgang Sie andern méchten.

2. Halten Sie die [Alt Gr]-Taste gedriickt und doppelklicken Sie mit dem Pfeil- oder dem
Objekt-Werkzeug auf eines der ausgewahlten Objekte.

3. Wéhlen Sie aus dem Ausgang-Einblendmeni gegebenenfalls einen anderen MIDI-Aus-
gang (halten Sie dabei die [Alt Gr]-Taste weiterhin gedriickt).

4. Andern Sie gegebenenfalls die Einstellungen fiir den MIDI-Kanal (halten Sie dabei die
[Alt Gr]-Taste weiterhin gedruckt).

MID]-Ausgabe
H | Instrumet
Einstellungen fiir MIDI- 1 A
Kanal und Ausgang J K.anal

SE1E MIDIES Alzgang

0 Nehmen Sie keine anderen Anderungen an den Einstellungen vor.

5. Klicken Sie auf »OK« und lassen Sie die [Alt Gr]-Taste los.
6. Klicken Sie im daraufhin angezeigten Dialog auf »Ausgewahlte.

7. Legen Sie im MIDI-Mixer den Lokal-Modus fest (siehe Seite 9), wahlen Sie das Hand-
Werkzeug aus und testen Sie das Objekt.
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Arbeiten mit Master-Objekten

Sie kdnnen mehrere Objekte gruppieren, um eine dhnliche Funktionsweise wie bei
voneinander abhangigen Reglern auf einem gewoéhnlichen Mischpult zu erreichen.
Jede Gruppe enthélt ein Master-Objekt und beliebig viele Slave-Objekte.

Einrichten einer Gruppe

Master-Objekt

1. Offnen Sie den Objektdefinition-Dialog fiir ein Objekt, das Sie als Master-Objekt defi-

nieren mochten.
Nur Regler kbnnen als Master-Objekte definiert werden.

2. Setzen Sie den Master-Parameter auf »Link« oder auf »Prop.«.

Bei einem direkten »Link« Gbernehmen alle Slave-Objekte den Wert des Master-Objekts.
Wenn Sie die Proportional-Option auswahlen, werden alle Slave-Objekte um den gleichen
Wert wie das Master-Objekt verdndert. Die Differenz zum Wert des Master-Objekts bleibt je-
doch erhalten.

Arbeiten Sie mit der Link-Option, um z. B. mehrere Funktionen miteinander zu ver-
kniipfen, etwa die Stereopositionen von Klangen. Die Proportional-Option (Prop.)
eignet sich vor allem dann, wenn Sie mit einem Regler die unterschiedlichen Laut-
starken verschiedener Instrumente steuern méchten, ohne das Verhaltnis der Klange
zueinander zu verlieren, wie bei einem wirklichen Mischpult.

3. Geben Sie eine Gruppennummer flr den Master ein.

Alle Objekte mit derselben Master-Gruppennummer gehéren zu einer Gruppe. Die Nummer
0 entspricht ebenfalls einer Gruppe. Neu erzeugte Objekte gehdren zundchst der Gruppe 0
an.

Frop. H | Modus

1 | Gruppe

_lu rngek.ehirt

Einstellung der Master-Gruppe

4. SchlieRen Sie den Dialog.
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Slave-Objekte

FUhren Sie nun fir jedes Objekt, das den Bewegungen des Master-Objekts folgen
soll, folgende Schritte durch:

1. Offnen Sie den Objektdefinition-Dialog.

2. Richten Sie das Objekt so ein, dass es die gewuinschten Daten senden kann, so wie bei
jedem anderen Objekt.

3. Ordnen Sie dem Objekt die Master-Gruppennummer des Master-Objekts zu.

4. Wennsich das Objekt in die gleiche Richtung wie das Master-Objekt bewegen soll, muss
die Umgekehrt-Option deaktiviert sein. Wenn es sich jedoch in die entgegengesetzte
Richtung bewegen soll, muss diese Option aktiviert sein.

b azter

F'rL"El b odus

1 | Gruppe Die Umgekehrt-Option
P mgekehrt

Bedienen des Master-Objekts

* Wenn Sie das Master-Objekt bewegen, werden alle dazugehdrigen Slave-Objekte mit-
bewegt.

Wenn Sie den Master-Regler
bewegen...

MASTER

...bewegen sich die Slave-Regler mit.

MASTER




» Wenn Sie ein Master-Objekt bewegen mdchten, ohne die entsprechenden Slave-Ob-
jekte zu bewegen, halten Sie die [Alt]-Taste gedriickt.

Rickgangig machen von Aktionen

Im MIDI-Mixer kdnnen Sie die folgenden Aktionen riickgdngig machen:

+ Das Loschen von Objekten
+ Das Loschen von Events (entweder mit einem Radiergummi-Werkzeug aus der Werkzeugpa-
lette oder durch den entsprechenden Eintrag im Optionen-Einblendmen( des MIDI-Mixers)

Erstellen eigener Objekte — Kurzanleitung

Bevor der Objektdefinition-Dialog néaher beschrieben wird, soll als Beispiel ein
MIDI-Lautstarkeregler erzeugt werden.

1. Offnen Sie eine beliebige MIDI-Mixer-Map.
Offnen Sie entweder eine leere Mixer-Map oder eine Mixer-Map, die Sie nicht mehr bendti-
gen, und I6schen alle darin enthaltenen Objekte, indem Sie im Bearbeiten-Men( den Befehl
»Alles auswahlen« wéhlen und dann die [Ricktaste] driicken.

2. Klicken Sie mit dem Objekt-Werkzeug in das Mixer-Fenster.

3. Klicken Sie im daraufhin angezeigten Dialog in das Namensfeld unterhalb von Objekt-
darstellung. Ersetzen Sie den dort vorhandenen Text durch »Volumex.

Objektdarstellung

M ame: | " olume

4. Wahlen Sie nun die Objektart, indem Sie auf das entsprechende grafische Symbol Kli-
cken, in diesem Fall den vertikalen Regler.

1
=
1

5. Vergewissern Sie sich, dass der Minimumwert auf 0 und der Maximumwert auf 127 ein-
gestelltist und dass sowohl»Name«als auch »Instrument« aktiviert (mit einem Hakchen
versehen) sind.

b s

b aximurmwert

0| Minimurnwert

| Name
| Instrument

6. Stellen Sie im Bereich »MIDI-Nachricht« des Dialogs im Status-Einblendmen die
Option »CtrlIChange« ein.
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7. Stellen Sie mit Hilfe der linken/rechten Maustaste den Wert im Controller-Feld auf
»MainVolume« (Controller 7).

8. Klicken Sie auf »OK« oder druicken Sie die [Eingabetaste].
Der Dialog wird geschlossen und im Mixer-Fenster wird ein Regler angezeigt.

9. Klicken Sie auf den Eckpunkt rechts unten am Regler und ziehen Sie ihn, bis das Objekt
die gewlinschte Breite und Lange aufweist (vertikale Regler sind in drei unterschiedli-
chen Breiten verfiigbar).

Sie haben nun einen Regler erstellt, der auf dem ausgewéhlten MIDI-Kanal MIDI-
Lautstarkedaten sendet. Dieser Regler ist ausgewahlt. Die Auswahl wird aufgehoben,
wenn Sie aul3erhalb des Objekts klicken.

—Lu

Wolume

10.Wahlen Sie im Einblendmen links oben im Mixer-Fenster die Option »Lokal« (nicht
»Schreiben« oder »Ersetzenc).
Auf diese Weise kdnnen Sie den neuen Regler testen, ohne dass die Bewegungen aufge-
nommen werden.

SCWEbgg

Ersetzen

11.Wahlen Sie das Hand-Werkzeug aus der Werkzeugpalette.

Das Hand-
Werkzeug
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12.Bewegen Sie den Griff des Reglers auf- und abwarts, wahrend Sie Ihr MIDI-Instrument
spielen.
Die Lautstérke sollte sich nun entsprechend der Bewegungen des Reglers &ndern. Priifen Sie
andernfalls, ob das Instrument MIDI-Controller-Daten empfangen kann (insbesondere Cont-
roller 7, MIDI-Lautstérke) und ob auf dem richtigen MIDI-Kanal gesendet wird. Bei sehr alten
Synthesizern ist es auch mdglich, dass sie MIDI-Lautstérkedaten nicht verarbeiten konnen.

Wolume

Herzlichen Gliickwunsch! Wenn alles geklappt hat, haben Sie gerade Ihr erstes MIDI-
Mixerobjekt definiert und ein sehr NUtzliches dazu. Sie kdnnen es nun speichern oder
verschiedene Werte im Dialog ausprobieren.
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Der Objektdefinition-Dialog

Objektdefinition X

Objektdarstellung

Mame: "/ olume

| Name

ﬂ [nstrument

J ||Ir':|-}|-l-}.lrr 127 | Masimurmwert M axinmumbez.
Ngek.en |

. J Zentigrt L Minirnumwert | Minirmumbez.

tID1-M achricht

Gtz BankSeMSE | Contielle

MIDI-Ausgabe ——— — Master———— — Fembedienung —

| Ingtrument | | [ o
i | K anal 0 | Gruppe b odulation

5616 MIDIE | Ausgang _| Umgekeht

bbbreshen 1| OK |

Einleitung

Lesen Sie sich in den folgenden Text ein und lassen Sie sich von seiner technischen
Ausrichtung nicht abschrecken. Wenn Sie sich nicht so ausfiihrlich mit MIDI-Pro-
grammierung beschaftigen mdchten, Gberspringen Sie einfach den Abschnitt tGber
die Eingabezeile und die verschiedenen MIDI-Befehle. Konzentrieren Sie sich statt-
dessen auf die Abschnitte Uber das Status-Einblendmen(, die Eingabefelder und
die Lerne-Funktion, denn Sie kbnnen damit Objekte erzeugen, ohne auch nur eine

einzige Zahl eingeben zu mussen.
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MIDI-Ausgang

MID1-Auzgabe

H | [nztrurment

1 | K.anal

SE1E MIDIES Alzgang

Die Daten jedes Objekts konnen auf einem eigenen MIDI-Kanal und an einen eige-
nen MIDI-Ausgang gesendet werden. Wie auch in anderen Teilen des Programms,
kdnnen Kanal und Ausgang gemeinsam als »Instrument« angesprochen werden.

0 Syskx-Daten haben keinen MIDI-Kanalwert.

Fernbedienung

Fermbedienung—

kadulation

Objekte kdbnnen mit Hilfe von Controller-Daten Giber MIDI gesteuert werden. Wei-
tere Informationen dazu finden Sie auf Seite 10. In diesem Feld kénnen Sie die Con-
troller-Art einstellen, mit der Sie das Objekt ansprechen mdochten.

0 Der MIDI-Kanal, auf dem die Controller-Daten eingehen, ist unerheblich. Daher mus-
sen Sie jedem Objekt, das Sie fernbedienen méchten, eine eigene Controller-Nummer
zuweisen.

Mit der Fernbedienung werden entweder alle oder nur die ausgewahlten Objekte
gesteuert (siehe Seite 10).

Master

Eine Beschreibung dieser Einstellungen finden Sie auf Seite 28.

Der Objektdarstellung-Bereich

Objektdarstelung

Bame | olume

[ T [
| Mame EI

gy o

| Instrument - ! ;

127 | M arirnurmsert | i amirnumbez.
_ migek.ehrt
| Zertier U | Mirirursert | Minimumbez.




Name

Hier wird der Name des Objekts angezeigt. Er kann in diesem Feld direkt geandert
werden und maximal zwdlf Zeichen enthalten.

Objektart

Die sechs Symbole stellen die mdglichen Objektarten dar. Die Objektarten werden
ab Seite 7 eingehend beschrieben.

Weitere Informationen zu Textobjekten finden Sie weiter unten in diesem Doku-
ment.

Maximumwert und Minimumwert

FUr jedes bedienbare Objekt (nicht fur Textobjekte) kann ein minimaler und ein maxi-
maler Wert zwischen 0 und 127 vorgegeben werden. Fir alle Objekte (mit Ausnahme
der Schalter) gilt, dass die Differenz zwischen den Werten mindestens 1 sein muss,
z.B.6und7.

Viele Sysex-Funktionen werden tber die Werte 0 und 1 gesteuert. Sie kdnnen beispielsweise
einen Ein/Aus-Schalter erzeugen, der diese Werte sendet, wenn Sie darauf klicken.

Ein weiteres Beispiel: Viele Controller (wie z. B. Haltepedale) senden den Wert O fiir »Aus« und
127 fiir »Ein. Stellen Sie in diesem Fall 0 und 127 als Grenzwerte ein.

Bei Schalter-Objekten kdnnen Minimum- und Maximumwert sogar identisch sein, damit
beim Betatigen des Schalters immer dieselbe Information gesendet wird. Das ist bei Control-
ler-Daten wie Moduswechseln sowie bei bestimmten konstanten SysEx-Daten niitzlich.

Die Optionen »Minimumbez.« und »Maximumbez.«

In den Feldern rechts neben dem Minimum- und Maximumwert kbnnen Sie Be-
zeichnungen fur diese Werte eingeben (max. 4 Zeichen). Diese Bezeichnungen
werden bei Schiebe- und Drehreglern am Anfang und Ende des Regelbereichs an-
gezeigt.

Die Optionen »Name« und »Instrument«

Wenn Sie diese Optionen einschalten, werden der Name des Objekts (den Sie oben
im Dialog eingeben kdnnen) sowie die Einstellungen der Instrumente (Ausgang
und MIDI-Kanal) mit dem Objekt angezeigt.

Zentriert

Bei Drehreglern kdnnen Sie den Mittelwert oberhalb des Potentiometers grafisch
anzeigen lassen. Bei einigen Controllern wie z. B. Panorama und Balance erleichtert
ein solcher Mittelwert (z. B. als Nullstellung eines Panoramareglers) die Arbeit. Ver-
anderungen in die eine oder andere Richtung spiegeln wider, wie weit der Sound
zum rechten oder linken Kanal verschoben wird. Fur diese Objekte sollten Sie die
Option »Zentriert« einschalten.
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Umgekehrt

Mit Hilfe dieses Parameters kénnen Sie die Bewegungsrichtung von Objekten um-
kehren. Bei einem Regler ist der Maximumwert dann am unteren, der Minimum-
wert am oberen Ende. Bei Ein/Aus-Schaltern wird mit diesem Parameter festgelegt,
welcher Wert bei ein- bzw. ausgeschaltetem Zustand gesendet wird.

Festlegen von Textobjekten

Von Textobjekten werden keine Daten gesendet. Sie dienen zur grafisch Ubersicht-
lichen Gestaltung von Mixer-Maps mit Hilfe von Rahmen, Hintergrundflachen, Be-
schriftungen usw.

Uberlappende Textobjekte

Durch Ubereinanderlegen unterschiedlich definierter Textobjekte kénnen Sie ver-
schiedene Hintergrundflachen erzeugen.

Auswahlen von Rahmen und Fillmustern

Wenn Sie auf das Symbol fiir Textobjekte klicken (Text Box), werden verschiedene
Optionen fir Rahmen und Fillmuster angezeigt. Wahlen Sie die gewlnschten Op-
tionen aus.

Erstellen eines dreidimensionalen Hintergrunds

Wenn Sie einen Hintergrund erstellen méchten, der dem rechten der drei Rahmen-
muster entspricht, gehen Sie folgendermaf3en vor:;

1. Erstellen Sie ein Textobjekt, das etwas kleiner als der gewiinschte Hintergrund ist.
Wébhlen Sie das rechte Rahmenmuster und ein graues Flllmuster fur das Objekt aus.
Stellen Sie auBerdem sicher, dass die Option »Breiter Rand« nicht eingeschaltet ist.

2. Erstellen Sie ein weiteres Textobjekt, etwas groRer als das erste. Wahlen Sie aus den Rah-
menmustern das linke Muster und eine graue Fullfarbe aus. Stellen Sie auch hier sicher,
dass die Option »Breiter Rand« nicht eingeschaltet ist. Klicken Sie auf »OK«.
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3. Verschieben Sie die Objekte, &ndern Sie ihre GroRRe und arbeiten Sie mit den Optionen
»In den Vordergrund« und »In den Hintergrundg, bis die Objekte Ihren Vorstellungen
entsprechen.

Ein dreidimensionaler Hintergrund aus zwei Uiberlappenden Textobjekten

Die Optionen »Namex, »Breiter Rand«, »Namen verschieben« und »Zentrierter Name«

Objektdarstellung
Mame: | LIMEEMNAMNMT
| Mame
| Breiter Rand
__| Mamen verschieben
__| Zentrierter Mame

Wenn ein Textobjekt ausgewahlt ist,
werden andere Optionen in diesem
Teil des Dialogs angezeigt.

Wenn Sie das Symbol fur Textobjekte auswéahlen, werden andere Optionen im Ob-
jektdarstellung-Bereich des Dialogs angezeigt.

+ Wenn Sie die Name-Option eingeschaltet haben, wird der Name innerhalb des Objekts an-
gezeigt.

« Probieren Sie verschiedene Kombinationsmdglichkeiten der Optionen »Zentrierter Name«
und »Namen verschieben« aus, um den Namen des Objekts in der rechten oberen Ecke, in der
Mitte des Objekts oder zentriert am oberen Rahmen zu platzieren.

« Mit der Option »Breiter Rand« kénnen Sie zwischen schmalen und breiten Rahmen wéhlen.

UNBENANNT

Ein Textobjekt mit breitem Rahmen
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MIDI-Daten

MIDI-M achricht

ChiChanoe B4 PSESHIE BankSelkdSE Controller

CtriChange, B anlk5

Die Eingabe- und die Infozeile

Die Eingabezeile

Die Infozeile ~/‘

Die Eingabezeile ist der Kern eines Objekts. Hier kdnnen Sie die MIDI-Befehle festle-
gen, die von dem Objekt gesendet werden sollen.

Wenn Sie Uber eingehende MIDI-Kenntnisse verfiigen, konnen Sie den MIDI-Befehl,
der gesendet werden soll, einfach in die Eingabezeile eingeben.

1. Klicken Sie in die Eingabezeile.

2. Andern Sie den vorhandenen Text oder geben Sie neuen Text ein.

0 Nach jedem Byte (d. h. alle zwei Stellen) mussen Sie ein Komma setzen.

3. Klicken Sie mit der Maus auRerhalb der Eingabezeile.
Der MIDI-Befehl wird interpretiert und in der Infozeile als Text dargestellt.

Die Infozeile

Der entschlisselte MIDI-Befehl wird, soweit maglich, in leichter verstandlichem
Text in der Infozeile angezeigt.

Zahlenwerte werden in der Infozeile grundsatzlich dezimal dargestellt (im Gegen-
satz zur hexadezimalen Angabe der Eingabezeile). So haben Sie die Méglichkeit,
die Eingabe- und Infozeile fur die automatische Umwandlung zwischen beiden
Formaten zu verwenden.

-38-



Das Status-Einblendmen

Wenn Sie es nicht gewohnt sind, hexadezimale Zahlenkolonnen einzugeben (wer ist
das schon?), erleichtern Ihnen ein Einblendmeni und ein Eingabefeld die Arbeit. Im
Status-Einblendmentdi finden Sie eine Liste der moglichen Status-Bytes (siehe unten).
Wenn Sie hier einen Status auswahlen, wird er in den Zeilen darunter angezeigt. Da-
neben finden Sie ein Eingabefeld, dessen Bezeichnung sich in Abhangigkeit vom
ausgewahlten Status-Byte andert. Mit Hilfe dieses Einblendmentis kdnnen Sie wei-
tere Einstellungen vornehmen. Der Inhalt dieses Felds, den Sie mit der rechten oder
linken Maustaste &ndern kbnnen, hdngt vom gewahlten Status-Byte ab und wird
weiter unten fur jeden Typ von MIDI-Befehlen beschrieben.

Lerne

Eventuell ist Ihnen die Controller- oder die Notennummer, die von einem Objekt ge-
sendet werden soll, nicht genau bekannt. Bei einem MIDI-gesteuerten Mischpult

z. B. sendet jeder Regler Daten, die entweder als bestimmte Notennummern in Ver-
bindung mit Anschlagstarkewerten interpretiert werden kdnnen oder als Controller-
Daten mit verschiedenen Werten. In solchen Fallen ist die Lerne-Funktion in Cubase
VST eine grof3e Hilfe. Sie kann bei MIDI-Noten, Controller- sowie Syskx-Daten ange-

wendet werden und ist vielseitig einsetzbar.

. Stellen Sie sicher, dass der MIDI-Ausgang des Gerats mit Cubase VST verbunden ist.

. Offnen Sie den Objektdefinition-Dialog und betatigen Sie die Regler, spielen Sie eine
Taste, damit Ihr MIDI-Gerét einige der MIDI-Daten ausgibt, die spater durch ein Mixer-
objekt gesendet werden sollen.

. Klicken Sie auf »Lerne«.

In der Eingabezeile sollte nun ein vollstandiger MIDI-Befehl mit der richtigen No-
ten- bzw. Controller-Nummer oder ein SysEx-Befehl mit dem »XX« an der richtigen
Stelle angezeigt werden.

Den MIDI-Kanal kann das Objekt nicht »lernen«. Gegebenenfalls missen Sie ihn selbst
einstellen.

Die Lerne-Funktion bei Sysex-Daten

Nicht alle Synthesizer senden SysEx-Daten, wenn Klange direkt am Gerat geandert
werden. Ist dies jedoch der Fall, entspricht der gesendete Befehl im Format den
MIDI-Daten, die das Gerat empfangsseitig »versteht«. Auf diese Weise kann Cubase
VST automatisch den Aufbau eines solchen Befehls lernen.

In der Regel kann an einem Instrument das Senden von SysEx-Daten ein- und ausgeschaltet
werden. Vergewissern Sie sich, dass diese Funktion eingeschaltet ist.

Wahlen Sie den Parameter und &ndern Sie dessen Wert einige Male, damit er richtig erkannt
wird.

Verwechseln Sie diese Daten nicht mit Controller-Befehlen, die normalerweise automatisch
beim Bewegen des »Data Entry«-Reglers, des Modulationsrads oder der Tasten »+« bzw. »-«
eines Gerats gesendet werden (Controller-Nummer 6, 96, 97).

Wenn Cubase VST die SysEx-Befehle gelernt hat, sollte in der Infozeile der Befehl in ent-
schlusselter Form erscheinen, der den Herstellernamen enthalt.
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0 Diese Methode ist fehleranfallig, da viele Hersteller ihre SysEx-Daten nach eigenen
Formaten und Regeln strukturieren. Letztlich werden Sie nur durch Ausprobieren her-
ausfinden, was alles méglich ist.

Grundregeln zum Erstellen von MIDI-Befehlen

Hexadezimalzahlen

Alle Werte der Eingabezeile werden im hexadezimalen Format dargestellt. Es kdnnen
also nur Zahlen von 0 bis 9 und Buchstaben von A bis F (die im hexadezimalen Sys-
tem den Zahlen von 10 bis 15 entsprechen) eingegeben werden. Dabei konnen Sie
sowohl Grol3- (A-F) als auch Kleinbuchstaben (a-f) verwenden. In diesem Handbuch
werden hexadezimale Zahlenwerte durch eine tiefgestellte »16« gekennzeichnet.
Der (dezimale) Wert 127 wird als 7F ,; dargestellt. Es gibt auch andere Mdglichkeiten,
hexadezimale Werte zu kennzeichnen (z. B. durch ein vorangestelltes »$«, ein nach-
folgendes »H« oder »h«), die jedoch in diesem Handbuch nicht verwendet werden.

Ab Seite 48 finden Sie eine Umrechnungstabelle fiir dezimale, hexadezimale und
bindre Zahlen. Die einzelnen Hersteller verwenden in den Handbuchern ihrer In-
strumente eines dieser Formate (dezimal, hexadezimal, binar). Die Tabelle wird Ih-
nen daher eine Hilfe beim Umrechnen sein, wenn Sie z. B. MIDI-Befehle aus einem
Benutzerhandbuch kopieren méchten.

Jeweils zwei zwischen Kommata stehende Zeichen in der Eingabezeile stehen fur
ein Byte, eine Zahl zwischen 0 und 255. Im hexadezimalen Format ist es mdglich,
alle Werte zwischen 0 und 255 mit zwei Ziffern darzustellen.

Das Wert-Byte

Gemeinsam bilden die Byte der Eingabezeile den zu sendenden MIDI-Befehl. Dieser
muss an einer Stelle »XX« (oder »xx«) enthalten. Das ist die Variable, d. h. der aktu-
elle Wert, der sich durch das Bewegen des Objekts andert. Wenn das Objekt z. B. ein
Regler ist, ist diese Variable der Reglerposition zugeordnet. Sie andert sich, wenn
der Regler betatigt wird.

Angenommen Sie geben in der Eingabezeile »90,3C, XX« ein und verschieben den
Regler von Position 8 auf Position 9. Der Regler sendet dann den MIDI-Befehl
903C09,,. Die ersten beiden Byte haben Sie selbst eingegeben, das dritte ist die ak-
tuelle Reglerposition.

Wenn Sie den Reglergriff bewegen, wird der
aktuelle Wert (hier die »68«) an der Stelle von
»XX« in den Befehl eingefiigt.

kD1 -1 achricht

M l:lhg M | Statusz b ainyalume
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Aufbau von MIDI-Befehlen

Alle MIDI-Befehle beginnen mit einem Status-Byte, einem Code, der angibt, um welche Art
von MIDI-Befehl es sich handelt.

Darauf folgen ein, zwei oder mehr Daten-Byte. Diese liegen immer im Wertebereich zwischen
004 und 7F, (dezimal: 0 bis 127).

Bei den meisten MIDI-Befehlen ist der MIDI-Kanal Bestandteil des Status-Byte. Auch wenn
die Eingabezeile einen solchen MIDI-Befehl enthalt, werden alle Daten auf dem MIDI-Kanal
gesendet, der oben im Dialog fur das betreffende Objekt ausgewahlt wurde. Das entspricht
dem Einstellen des Wiedergabekanals fiir eine Spur im Arrange-Fenster.

MDA usgabe

!;|In3hument

1 iﬁaﬂd
SE1E DI Auggang

kIO -M achricht

Wenn der Befehl die Angabe eines MIDI-Kanals
enthalt, wird die Einstellung des MIDI-Kanals in der Mote B4 SEatus
zweiten Ziffer des Status-Byte angegeben. In
diesem Beispiel steht »90« fiir einen Note-On-
Befehl (definiert durch die 9) auf MIDI-Kanal 1
(definiert durch die 0).

Fehlerkorrektur

Wenn Sie einen MIDI-Befehl eingegeben und/oder mit Hilfe der Einblendmens zu-
sammengestellt haben, sollten Sie mit der Maus klicken oder die [Eingabetaste] dri-
cken, damit das Programm die Eingabe auf Fehler Gberpruft. Denkbare Fehler hierbei
sind: Verwendung nicht zulassiger Zeichen, mehr als ein Status-Byte, Variable XX fehlt
usw. Ein Dialog weist Sie auf Fehler hin, so dass Sie Korrekturen vornehmen kénnen.
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Weitere Informationen zu den einzelnen Arten von MIDI-Befehlen

Noten

Note-On-Befehle beginnen stets mit 90,¢, Note-Off-Befehle mit 80,,. Uber das Ein-
blendmenii »Status Byte« kann ausschlie3lich ein Note-On-Befehl (90,¢) aufgerufen
werden.

Auf das Status-Byte muss ein Wert fur die Notennummer (Tonh6he) und einer fur
die Anschlagstéarke folgen. Beide Werte liegen im Bereich zwischen 0 und 127 (00,
bis 7F ) und kdnnen jeweils durch die Variable XX ersetzt werden.

Status-Byte
Notennummer (Tonhdhe)
Anschlagstarke

90,3

Das Senden von Notenkaskaden tber einen Regler an einen Synthesizer ist in der
Regel nicht sinnvoll, da auf diese Weise zahlreiche Noten zwar ein-, jedoch nicht
wieder ausgeschaltet werden. Bei einigen MIDI-gesteuerten Mischpulten werden
jedoch Noten-Befehle flir die Steuerung der Lautstarke und anderer Funktionen

verwendet, wobei z. B. jedem Regler eine Notennummer zugeordnet und durch
den Wert fur die Anschlagstarke dessen Position bestimmt wird.

Poly Pressure

Dies ist die Intensitat, mit der eine einzelne Taste heruntergedrickt wird. Wenn Sie
im Status-Einblendmen die Option »PolyPress« wahlen, wird als erstes Byte AQ,¢
angezeigt.

Auf das Status-Byte folgen zwei Daten-Byte, von denen das erste die Taste, das
zweite die Intensitat des ausgetbten Drucks angibt. Mit diesem Befehl kénnen in
der Regel mehrere Klangparameter, z. B. Lautstérke, Vibrato oder Filtereinstellun-
gen gesteuert werden. Verwenden Sie diesen MIDI-Befehl anstelle von Aftertouch
(auch als Channel Pressure bezeichnet, siehe unten), wenn Sie gezielt einzelne No-
ten beeinflussen mdchten.

Status-Byte
Notennummer (gedriickte Taste)
Druckintensitat

Das Eingabefeld wird fur Poly Pressure nicht bendtigt.
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Control Change

Dies ist das Hauptanwendungsgebiet fiir den MIDI-Mixer. Controller kénnen fir na-
hezu alle Funktionen verwendet werden.

Controller-Befehle beginnen mit dem Status-Byte B0,¢. Dieses wird ebenfalls ange-
zeigt, wenn Sie im Einblendmenti »Status Byte« die Option »CtrIChange« wahlen.

Das zweite Byte enthélt die Nummer des Controllers. Wenn Sie das Status-Byte fuir
Controller eingegeben haben, kénnen Sie im Wertefeld rechts neben dem Status-
Einblendment mit der linken und rechten Maustaste alle vorhandenen Controller
einstellen. Wahlen Sie hier den gewiinschten Controller aus.

Das letzte Byte eines solchen Controller-Befehls ist der Wert fir den ausgewahlten
Controller. Hier wird in der Regel das »XX« gesetzt, um mit dem entsprechenden Ob-
jekt den Controller-Wert zu steuern.

Status-Byte
Controller-Nummer
Aktueller Wert

Controller sind fur nahezu jeden Anwendungszweck einsetzbar. Einige Controller
sind als Teil des MIDI-Standards fest definiert, andere nicht. Zahlreiche Synthesizer
und Effektgeréate (wie z. B. Hallgerate) kbnnen so programmiert werden, dass sie
bestimmte Controller verarbeiten. Bei MIDI-gesteuerten Mischpulten dienen sie
der Steuerung von Reglern, Schaltern usw.

Lesen Sie gegebenenfalls im Handbuch des betreffenden Geréts genau nach, wel-
cher Controller welche Funktionen steuert. In der Regel sollten die bendtigten In-
formationen dort zu finden sein. Haufig kénnen Sie — z. B. bei Effektgeraten —
bestimmten Parametern je einen gewlnschten Controller zuordnen, so dass die
Hallintensitat von einem Controller gesteuert wird, wahrend ein weiterer Control-
ler die Abklingzeit des Halls reguliert usw. In diesem Fall sollten Sie Controller-
Nummern verwenden, die fur benutzerdefinierte Funktionen reserviert sind, d. h.
16-19 (104¢-13,¢ ) sowie 80-83 (50, bis 53,¢). So vermeiden Sie Adressenkonflikte
mit anderen Geréaten. Sie konnen den gleichen Controller fir verschiedene Zwecke
einsetzen, wenn die betreffenden Gerate ihre Daten auf verschiedenen MIDI-Kana-
len empfangen.
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Registrierte und nicht registrierte Parameternummern

FUr echte MIDI-Fans durfte es interessant sein, dass Objekte auch so genannte Regis-
tered-Parameter-Numbers (RPN) und Non-Registered-Parameter-Numbers (NRPN)
senden kdnnen. Gehen Sie folgendermaf3en vor:

Geben Sie zum Senden einer RPN folgende Daten ein (hexadezimal):
B0,65,MSB,64,LSB,06,DMSB,26,DLSB.

Geben Sie anstelle von LSB und MSB Werte ein, durch die der Registered-Parameter
definiert wird. Ersetzen Sie entweder DLSB oder DMSB durch die Variable »XX« und
den anderen Wert durch eine Zahl.

Geben Sie zum Senden einer NRPN folgende Daten ein (hexadezimal):
B0,63,MSB,62,LSB,06,DMSB,26,DLSB.

Die Variablen sind in der gleichen Weise zu ersetzen wie bei den Registered-Para-
meter-Numbers.

Program Change (Programmnummer)

Program-Change-Befehle werden in der Regel dazu verwendet, an einem externen
Gerat von einem Programm (z. B. Patch, Timbre, Set, Instrument, Combination) auf
ein anderes umzuschalten. Das dazugehdrige Status-Byte ist C0,¢. Program-Change-
Befehle haben nur einen Wert (die Programmnummer). Daher folgt die Variable
»XX« direkt auf das Status-Byte.

Status-Byte
Programmnummer

Aftertouch

Diese Art von Befehlen wird auch haufig als Channel Aftertouch oder Channel Pres-
sure bezeichnet. Das erste Byte ist DOy.

Aftertouch wirkt auf alle Noten mit der gleichen Intensitat und wird haufig fur
Funktionen wie Vibrato, Lautstarke, Filterfrequenz usw. verwendet.

Status-Byte
Druckintensitat
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Pitch Bend

Wenn Sie bis hierhin gelesen haben, wussten Sie bestimmt schon vorher, was unter
Pitch Bend zu verstehen ist! Das entsprechende Status-Byte ist EO,¢. Die beiden dar-
auf folgenden Werte stellen den Grob- und Feinwert der Tonhéhenénderung dar.
Mit dem groben Wert (dem zweiten Datenbyte) kann eine Bewegung des Pitch-
Bend-Rads nach ganz unten als 004, die Mittelstellung als 40,5 und eine Bewegung
nach ganz oben als 7F,; dargestellt werden. Durch das erste Daten-Byte wird mit
Werten zwischen 00,5 und 7F,¢ feinauflosend die Tonhdhe innerhalb der durch den
Grobwert vorgegebenen Tonlage verandert. Fir normale Anwendungen ist es
sinnvoll, dem Objekt das zweite Daten-Byte zuzuordnen. In der Eingabezeile steht
dann: E0,00,XX.

Status-Byte
Feineinstellung
Grobeinstellung

SysEx

SysEx-Befehle sind die einzigen MIDI-Befehle, die keinem bestimmten Standard fol-
gen. Ein SysEx-Befehl kann eine Kanalnummer enthalten (oder einen @hnlichen, als

Geratenummer bezeichneten Wert), doch diese kann sich an einer beliebigen Stelle
innerhalb des Befehls befinden. Daher gibt es fir Cubase VST keine Méglichkeit, die
Kanalnummer zu finden und durch die oben im Dialog angegebene zu ersetzen.

Falls dies notwendig ist, mussen Sie die Kanalnummer direkt in den Befehl einge-
ben.

SysEx-Befehle beginnen immer mit FO ., darauf folgt eine Herstellerkennzahl (z. B.
41, fur Roland, 43 ¢ fir Yamaha, diese Kennzahl kann auch langer als ein Byte sein).
Im Anschluss daran folgen durch den Hersteller definierte, geratespezifische Daten.
Sysex-Befehle enden stets mit F7,5 (End Of Exclusive, EOX).

Sysex-Daten werden prinzipiell fir zwei Zwecke verwendet: zum Senden und Emp-
fangen vollstandiger Programme (Patches, Timbres usw.) und zum Verandern einzel-
ner Parameter. So kdnnen Sie beispielsweise ein MIDI-Mixer-Objekt programmieren,
das einen Synthesizer zum Senden all seiner Programmeinstellungen veranlasst. Das
ist jedoch keine typische Anwendung. In erster Linie werden mit SysEx-Befehlen, die
vom MIDI-Mixer aus gesendet werden, einzelne Parameter verandert.
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Es lasst sich schwer sagen, wie ein solcher Befehl aufgebaut sein sollte. Die folgen-
den Regeln sind daher sehr allgemein gehalten:

Am Anfang steht FO,; (Beginn eines SysEx-Befehls), darauf folgt die Herstellerkennung.
Haufig folgt dann die Gerdtenummer, die prinzipiell der MIDI-Kanalnummer entspricht. Sie
dient dazu, zwischen zwei baugleichen Geraten zu unterscheiden. Dieser Wert kann oft am
Gerét selbst Giber einen Parameter namens »Global MIDI Channel, »Device Number«, »ID
Number« 0. A. eingestellt werden.

Mit der néchsten Zahl kennzeichnen viele Hersteller das jeweilige Modell (Ensoniq hat z.B.
unterschiedliche Nummern jeweils fur EPS, fiir SQ-80 und VFX).

Der bisher beschriebene Teil jedes Befehls wird héufig als »SysEx-Header« bezeichnet. Darauf
folgt eine Zahl, mit der dem Gerat mitgeteilt wird, dass auf einen bestimmten Parameter zuge-
griffen werden soll, dann eine Zahl, durch die angegeben wird, welcher Parameter geédndert
werden soll, und schlieBlich der Wert fiir diesen Parameter (hier sollten Sie »XX« setzen).

Das letzte Byte ist immer F7,; und kennzeichnet das Ende des SysEx-Befehls. Insgesamt ha-
ben SysEx-Befehle eine Lange zwischen sechs und flinfzehn Byte.

Damit dies von Ihrem Geréat akzeptiert wird, muss es so eingestellt sein, dass SysEx-
Befehle verarbeitet werden. Vergewissern Sie sich, dass »Global MIDI Channel,
»Device Number« bzw. »ID Number« 0. A. korrekt eingestellt ist. AuRerdem ist es
ratsam, vor den ersten Ubertragungsversuchen eine Sicherungskopie der Daten
des betreffenden Instruments anzulegen, da Befehle im falschen Format in einigen
Féllen zu Fehlfunktionen fihren kénnen.

Ausfuhrliche Informationen tber die jeweiligen Sysex-Daten finden Sie in der Regel
hinten in den Handbiichern der Gerate, andernfalls kdnnen Sie sie beim Hersteller
anfordern. In jedem Fall ist es keine leichte Lekture!
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Das Einblendmenti fir SysEx-Befehle

Mame:| |IMEEMNANMT
- | Mame

| Instrument

_lu rngek.ehrt

_| Zentriert

K.eine Funktion

L=P1-Uni

L<P1-Bi
Midi-Byte-:2 Mibble
Full-Bute->2 Mibble

7Bit+MSE | !

Std. Raoland Chksum.

Wenn im Status-Einblendmendi der Eintrag »SysEx« ausgewahlt wird, wird rechts da-
neben ein weiteres Einblendment mit speziellen Funktionen angezeigt. Die Struktur
von MIDI lasst fuir Daten-Byte keine Werte zu, die gréR3er sind als 127 (7F ;). Viele Para-
meter bei Synthesizern umfassen jedoch einen sehr viel gré3eren Wertebereich (z. B.
-99 bis +99). Daher werden im Einblendmenti »SysEx Fkt.« von Cubase VST einige
Tricks eingesetzt, um auch das Senden solcher Werte zu ermdéglichen, ohne dass der
Wertebereich von 0 bis 127 fiir Objekte verlassen wird. Technisch sieht das folgen-
dermal3en aus:

Funktion Beschreibung
Keine Funktion Die Variable wird nicht konvertiert.

LXP-Uni und LXP-Bi Diese beiden Funktionen sind auf das Lexicon LXP-1 zugeschnitten. Weitere
Informationen finden Sie im Handbuch zum LXP-1.

MIDI Byte -> Ein MIDI-Daten-Byte (Werte zwischen 0 und 127) wird in zwei Nibbles (4-Bit-

2 Nibble Pakete) zerlegt, die beide im MIDI-Format gesendet werden.

Full Byte -> Wie oben, jedoch wird die Variable zu einem »Full Byte« erganzt (d. h. zu ei-

2 Nibble nem Byte, das einen Wertebereich von 0 bis 255 umfasst). Dieser Wert wird
dann in zwei Nibbles zerlegt. Das Format wird vom Ensoniqg VFX verwendet.

14 Bit (Korg) Die Variable wird in ein »bipolares« 14-Bit-Format umgerechnet, das »+«- und

»«-Einstellungen ermdglicht. Dieses Format wird bei Korg-Modellen der M-
und T-Serie verwendet.

7Bit+MSB Die Variable wird auf ein Full-Byte-Format (0 bis 255) ergénzt. Das hochst-
wertige Bit (MSB) wird mit dem ersten Byte, der Rest des Wertes mit dem
zweiten Byte gesendet. Dieses Format wird von Oberheim z. B. bei den Ma-
trix-Synthesizern verwendet.

Wenn Sie eines der beschriebenen Formate verwenden mochten (abgesehen von
»Keine Funktionc), setzen Sie die Variable »XX« an der Position ein, wo der durch das
Objekt zu verandernde Teil des SysEx-Befehls beginnt. Geben Sie danach »00« ein, um
Platz fir die oben beschriebenen Ergdnzungen zu schaffen. Wéhlen Sie dann das ge-
winschte Umrechnungsformat aus dem Einblendmend fir Sysex-Befehle aus.

Prifsummen

Bei einigen Synthesizern ist bei SysEx-Befehlen eine Prifsumme erforderlich. Diese
wird automatisch an die entsprechenden Instrumente gesendet, wenn im Einblend-
menu fur SysEx-Befehle die Option »Std Roland Chksum« ausgewahlt ist.
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Umrechnungstabelle

Dezimal 1o | Hexadezimal 15 [Binér ,
0 0 0000 0000
1 1 0000 0001
2 2 0000 0010
3 3 0000 0011
4 4 0000 0100
5 5 0000 0101
6 6 0000 0110
7 7 0000 0111
8 8 0000 1000
9 9 0000 1001
10 A 0000 1010
11 B 0000 1011
12 C 0000 1100
13 D 0000 1101
14 E 0000 1110
15 F 0000 1111
16 10 0001 0000
17 11 0001 0001
18 12 0001 0010
19 13 0001 0011
20 14 0001 0100
21 15 0001 0101
22 16 0001 0110
23 17 0001 0111
24 18 0001 1000
25 19 0001 1001
26 1A 0001 1010
27 1B 0001 1011
28 1C 0001 1100
29 1D 0001 1101
30 1E 0001 1110
31 1F 0001 1111
32 20 0010 0000
33 21 0010 0001
34 22 0010 0010
35 23 0010 0011
36 24 0010 0100
37 25 0010 0101
38 26 0010 0110
39 27 0010 0111
40 28 0010 1000
41 29 0010 1001
42 2A 0010 1010
43 2B 0010 1011
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Dezimal 10

Hexadezimal 14

Binar ,

44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89

2C
2D
2E
2F
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
3A
3B
3C
3D
3E
3F
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
4A
4B
4c
4D
4E
4F
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59

0010
0010
0010
0010
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0011
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0100
0101
0101
0101
0101
0101
0101
0101
0101
0101

0101

1100
1101
1110
1111
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
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Dezimal 10

Hexadezimal 15 [Binér ,

90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127

5A
5B
5C
5D
5E
5F
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
6A
6B
6C
6D
6E
6F
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
A
7B
7C
7D
7E
7F

101
101
101
101
101
101
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
110
111
111
111
111
111
111
111
111
111
111
111
111
111
111
111
111

1010
1011
1100
1101
1110
1111
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111
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